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arahan pembimbing akademik dan nara sumber. 
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Skripsi ini bertujuan untuk merancang gerakan tubuh tokoh animasi yang 
merupakan imajinasi atau ingatan tokoh monolog dalam naskah “Alimin” adaptasi 
karya Putu Wijaya. Pada awalnya pementasan ini berdurasi 30 menit untuk 
perlombaan monolog, tetapi akan diringkas lagi menjadi 5 menit untuk screening 
tugas akhir. Animasi ini hanya dirancang sebagai media yang membuat pementasan 
ini lebih menjual dan lebih murah. 
Dengan membaca skripsi ini, penulis berharap pembaca dapat merancang 
gerakan yang tepat saat membuat animasi yang harus berhadapan dengan penampil 
seni. Penampilan seni memiliki flow yang mirip dengan membuat animasi, tetapi 
waktu dan ukuran yang berbeda dapat membuat gerakan mereka tidak 
tersingkronisasi. Waktu, jeda, dan gerakan animasi harus mengikuti imajinasi yang 
ada dipikiran sang pemain saat menjadi tokoh pada pentas, itu yang membuat 
animator bekerja dengan tekanan yang lebih, dikarenakan imajinasi tiap orang yang 
berbeda. Pembahasan ini cocok untuk mahasiswa animasi yang sedang bingung 
dalam membuat gerakan sesuai imajinasi penampil, khususnya pentas monolog.   
Selama animasi terus berproses, dan skripsi ini terus direvisi. Penulis sadar 
bahwa pembuatan animasi ini kurang dirancang dengan baik, sehingga semua 
gerakan diciptakan dengan terburu-buru dan terkesan yang penting selesai dan bisa 
digunakan. Seiring latihan dengan pemain, penulis juga sadar kalau sebenarnya 
penulis sendiri kurang mengulik naskah dan pikiran pemain. Setelah semuanya 
dilihat dengan dirancang dengan baik, proses animasi menjadi lebih ringan dan 
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lebih jelas dibanding sebelumnya. Tidak hanya penampil, dan sutradara teater saja 
yang perlu mengerti naskah tetapi pembuat animasi pun perlu mengerti, walau 
hanya sebagai media bantu tetapi ternyata sangat krusial pada pementasan. 
Saya ingin mengucapkan terima kasih kepada semua orang yang telah 
mendukung saya dalam pembuatan tugas akhir ini, khususnya kepada: 
1. Kus Sudarsono, S.E., M.Sn., selaku Ketua Program Studi Film dan 
Televsi 
2. Yohanes Merci W, S.Sn., M.M., selaku dosen pembimbing yang telah 
membimbing saya selama pembuatan karya tulis dan karya animasi saya 
yang berbeda dibanding teman-teman lain 
3. Christine Mersiana Lukmanto, S.Sn., M.Anim 
4. Christian Aditya, S.Sn., M.Anim 
5. Kak Andrew yang sudah membantu saya selama sidang kelayakan 
skripsi dengan revisi-revisi yang membangun dan membuka pikiran 
saya dalam memperbaiki karya tulis ini. 
6. Bapak Putu Wijaya yang telah menciptakan naskah monolog ini untuk 
umum, sehingga saya bisa melangsungkan pementasan ini dengan 
naskah yang  sudah mapan dan profesional. 
7. Martinus Reynold, selaku pemeran “Alimin” dalam pementasan ini 
serta orang yang membantu saya dalam pemenuhan kebutuhan tugas 
akhir pada bidang animasi. 




9. Bapa saya yang selalu menyediakan waktu saat saya membutuhkan 
teman dan pembimbing dikala kebingungan dan bimbang selama proses 
pembuatan skripsi dan tugas akhir ini. 
 






Penampilan seni pada zaman sekarang dapat bekerja sama dengan teknologi seperti 
permainan cahaya, panggung, dan animasi. Dalam membuat sebuah pementasan 
banyak unsur yang perlu digunakan salah satunya tokoh, dalam animasi dan teater 
seorang tokoh memerlukan gerak tubuh yang dapat mewakili suatu makna dan 
emosi dari tokoh tersebut, sehingga diperlukan rancangan yang matang dalam 
menentukan gerak tubuh. Penulis akan membuat pertunjukan teater yang 
digabungkan dengan animasi, pada kesempatan kali ini tokoh animasi akan 
berinteraksi dengan aktor teater yang disediakan oleh teater KataK. Perancangan 
gerak tubuh tokoh animasi akan didasari oleh naskah “Alimin” adaptasi dari naskah 
asli “Aeng/Alimin” karya Putu Wijaya serta imajinasi pemain dan tim 
penyutradaraan. Animasi ini akan saya teliti dengan metode kualitatif berdasarkan 
sumber referensi yang akan saya pakai. Diharapkan pembaca dapat mendapat 
sebuah bayangan proses pembuatan dan pertimbangan animator dalam 
menciptakan gerakan dan alasan mengapa gerakan itu digunakan untuk mewakili 
kalimat yang berada pada naskah “Alimin” yang akan ditampilkan nanti.  




Modern art performance can be collaborated with the latest technology like stage 
light performance, projection, and animation. In every performances there will be 
a lot of things to manage, one of them is character. In animation or theater every 
character need to move or make a gesture to represent sign and emotion of the 
character, so the character needed to be design properly. Writer will make a 
monolog performance that contain animastion on it, with this opportunity 
animation will be interacting with the performer of theater from teater KataK. The 
design of character gesture will be based on “Alimin” script that adapted from 
“Aeng/Alimin” created by Putu Wijaya. The writer will study this performance with 
qualitative method that writer get from his reference. Writer hope that reader will 
know how writer make a decision about character gesture to represent the script 
that will be perform by the performer. 
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